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Abstrak 
Permainan catur adalah permainan strategi yang dapat meningkatkan kecerdasan 
manusia. Pada permainan ini diperlukan strategi yang digunakan untuk menyerang dan 
bertahan agar dapat memenangkan permainan. Permainan ini dimainkan oleh dua orang. 
Dalam pembuatan permainan catur ini diperlukan algoritme yang dapat memprediksi langkah 
agar dapat menentukan strategi yang dapat memenangkan permainan catur. Algoritme yang 
tepat untuk permainan catur ini adalah Algoritme Negamax karena algoritme ini dapat mencari 
semua kemungkinan langkah yang ada sehingga dapat memprediksi langkah lawan dan dapat 
mengatasi langkah dari lawan, tetapi algoritme ini membutuhkan waktu yang lama dalam 
berpikir. Oleh karena itu diperlukan algoritme lain untuk mempercepat algoritme Negamax 
dalam berpikir, algoritme ini bernama Alpha Beta Pruning. Alpha Beta Pruning digunakan 
untuk memotong kemungkinan langkah yang tidak diperlukan. Dalam proses penerapan 
algoritme ini diperlukan sebuah cara yang disebut board evaluation, yaitu setiap bidak catur 
memiliki nilai masing-masing yaitu raja 0, menteri 900, uskup 300, kuda 300, benteng 500 dan 
pion 100. Cara untuk mendapatkan nilai evaluasi adalah nilai bidak, nilai pada petak papan 
catur, dan kondisi yang mempengaruhi board evaluation akan dijumlahkan untuk mendapatkan 
hasil evaluasi. Berdasarkan hasil pengujian waktu yang telah dilakukan pada laptop yang 
memiliki spesifikasi dan sistem operasi yang berbeda didapatkan bahwa Algoritme Negamax 
dan Alpha Beta Pruning yang ditanamkan pada komputer/lawan bermain dapat bergerak 
dengan cepat yaitu paling cepat 7 milidetik. 
 
Kata kunci: Catur, Algoritme, Negamax, Alpha Beta Pruning, Kecerdasan Buatan. 
 
 
Abstract 
Chess game is a game of strategy which can increase intelligent of the human. In this 
game requires strategy used to invade and survive in order to win the game. The game is played 
by two people. In making this game need a chess algorithms that can predict the necessary steps 
in order to determine a strategy that can win a game of chess. The exact algorithm for this chess 
game is Negamax algorithm because this algorithm can find all possible steps to ensure that it 
can predict the opponent's moves and can overcome the steps of the opponent, but this 
algorithm takes a long time to think. Therefore, other algorithms to accelerate algorithms 
Negamax in thinking, this algorithm named Alpha Beta Pruning. Alpha Beta Pruning is used to 
cut a possible step is not required. In the process of implementation of this algorithm, we need a 
method called board evaluation, which each chess piece has a value that each king of 0, 900 
ministers, 300 bishops, 300 horses, 500 rook and pawn 100. In order to get the evaluation is the 
value of each piece, value on the parcel chessboard, and conditions that affect the evaluation 
board will be summed to obtain the results of the evaluation. Based on the results of testing has 
been done on a laptop that has different specifications and different operating systems that 
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found the algorithm Negamax and Alpha Beta Pruning is embedded in the computer / opponent 
play can move very quickly which is earlier than 7 milliseconds. 
 
Kata kunci: Chess, Algorithm, Negamax, Alpha Beta Pruning, Artificial Intelligence 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Game mempunyai potensi yang positif pada anak-anak, contohnya pada permainan 
yang berkonsepkan strategi, simulasi, ataupun teka-teki yang dapat memberikan pengaruh yang 
baik terhadap perkembangan motorik otak anak sehingga anak-anak dapat menyelesaikan 
masalah mereka dengan cepat. Selain itu, game dapat juga digunakan untuk memberikan 
pembelajaran pada anak-anak tentang lingkungan yang ada. Oleh karena itu, permainan yang 
bersifat strategi, teka-teki, atau yang dapat membuat seseorang berpikir harus dikembangkan 
menjadi lebih baik lagi.[1]. 
Salah satu game yang telah banyak dikenal orang dan dapat mengasah otak anak 
maupun orang dewasa adalah permainan catur. Permainan catur merupakan permainan yang 
harus dimainkan oleh dua orang pemain. Setiap pemain memiliki enam belas buah catur yang 
dapat dimainkan. Permainan catur dapat dimainkan dengan papan catur yang nyata. Saat ini, 
perkembangan zaman semakin maju sehingga permainan catur dapat dimainkan dalam bentuk 
visualisasi berbasis desktop dan berbasis mobile.  
Permainan catur ini memang telah banyak dibuat. Namun, ada beberapa kendala yang 
ditemukan, yaitu design yang kurang menarik sehingga menimbulkan rasa bosan dan 
kecerdasan buatan yang terlalu mudah untuk dikalahkan. Untuk mengatasi kendala yang ada, 
permainan catur dapat  dibuat dengan tampilan design 3 (tiga) dimensi agar tampilan permainan 
menjadi lebih menarik dan tidak cepat membuat pemain merasa bosan. Permainan catur ini 
dapat dimainkan secara single player dengan melawan komputer. Oleh karena itu, dibutuhkan 
kecerdasan buatan. Artificial Intelligence (AI) atau Kecerdasan Buatan  merupakan cabang dari 
ilmu komputer yang konsen dengan pengautomatisan tingkah laku cerdas [2].  
Kecerdasan buatan yang akan diterapkan dalam permainan ini, yaitu algoritme 
Negamax. Negamax adalah sebuah penyederhanaan atas algoritme Minimax. Algoritme ini 
menggunakan dua buah fungsi, satu fungsi untuk memaksimalkan dan satu untuk 
meminimalkan) kedua fungsi tersebut digabung menjadi satu fungsi yang dapat menegasikan 
dan terbalik setiap kali pemanggilannya[3]. Algoritme Negamax digunakan untuk mencari 
semua kemungkinan langkah yang ada tetapi penggunaan algoritme Negamax membuat 
komputer/ lawan bermain membutuhkan waktu yang lama untuk berpikir sehingga 
membutuhkan algoritme Alpha Beta Pruning.  
Alpha Beta Pruning adalah sebuah cara untuk mengurangi jumlah simpul yang 
dieksplorasi dalam algoritme Minimax/Negamax. Dengan menggunakan algoritme Alpha Beta 
Pruning waktu yang diperlukan dalam pencarian akan berkurang dengan cara membatasi waktu 
yang terbuang percuma pada saat mengevaluasi pohon permainan. Algoritme ini akan 
memberikan jalur terbaik dalam setiap kemungkinan permainan dalam pohon permainan yang 
akan terbentuk. Dalam algoritme ini urutan jalannya akan dimulai sama dengan algoritme 
Minimax. Untuk simpul min, nilai yang dihitung dimulai dengan “+” infinity dan akan menurun 
seiring dengan jalannya permainan. Untuk simpul max nilai akan dihitung dengan “-“ infinity 
dan akan menaik seiring dengan berjalannya waktu permainan. Efisiensi prosedur Alpha Beta 
Pruning akan sangat tergantung pada urutan simpul berikutnya dari sebuah simpul yang 
dieksplorasi [4]. 
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2. METODOLOGI PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan untuk menyelesaikan skripsi ini ada 5 tahap, yaitu kajian 
pustaka, perencanaan, perancangan, implementasi, dan laporan. Berikut ini penjelasan tahap-
tahap metodologi.           
1. Kajian Pustaka 
Pada kegiatan ini akan dilakukan penentukan ruang lingkup, jadwal kegiatan, dan 
mencari jurnal atau mencari cara untuk membuat permainan catur dapat melalui website 
atau buku. 
 
2. Perencanaan 
Pada kegiatan ini akan dilakukan pembuatan sketsa papan catur pada kertas, 
mencari objek tiga dimensi untuk menjadi bidak catur, dan menentukan tema latar 
permainan catur. 
 
3. Perancangan 
Pada kegiatan ini akan dilakukan pembuatan papan catur menggunakan aplikasi 
blender, setelah itu papan catur yang telah dibuat dan objek yang telah dicari dimasukkan 
pada aplikasi Unity dan tampilan permainan akan didesain agar lebih menarik. Selanjutnya 
algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning diterapkan pada permainan yang telah dibuat 
sesuai dengan aturan permainan catur. 
a. Rancangan Papan Catur pada Aplikasi Blender 
Blender adalah aplikasi open source untuk pemodelan objek 3D. Berbagai 
macam versi yang dapat berjalan di beberapa sistem operasi, seperti Linux, Mac OS, 
FreeBSD, dan Windows. Semua project data blender disimpan dalam format .blend. 
Model 2D dan 3D dapat di-import dan di-export ke dalam berbagai format, seperti 3DS, 
AC, DXF, OBJ, X3D, dan DAE. Hasil rendering objek model 2D maupun 3D dapat 
disimpan ke dalam bentuk image maupun video. Blender mendukung paralel rendering 
melalui plugin network render yang telah disediakan[5]. 
Rancangan papan catur pada aplikasi blender dapat dilihat pada gambar 1. 
 
Gambar 1 Papan Catur pada Aplikasi Blender 
 
b. Rancangan Objek pada Aplikasi Unity 3D 
Unity 3D atau Unity adalah salah satu game engine yang banyak digunakan. 
Dengan Software ini, membuat game sendiri dapat dilakukan dengan lebih mudah dan 
cepat. Hebatnya unity, yaitu mendukung pembuatan game dalam berbagai platform, 
misalnya Android, Mac, Windows, dll [6]. 
 Rancangan objek pada aplikasi Unity 3D dapat dilihat pada gambar 2. 
 
Gambar 2 Rancangan Objek pada Aplikasi Unity 
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c. Perancangan Flowchart Algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukan hasil (flow) 
didalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan terutama 
untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi [7]. Berikut merupakan flowchart 
algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning dan diagram alur Permainan Catur. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Diagram Flowchart Algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning 
 
Gambar 3 adalah alur dari algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning, langkah pertama 
dari alur ini adalah mengetahui posisi awal bidak catur, setelah itu algoritme Negamax memulai 
mencari pohon pencarian secara skala besar, setelah pohon terbentuk maka diperlukan sebuah 
nilai untuk menentukan cabang terbaik, nilai tersebut akan dimasukkan kedua fungsi yang 
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dimiliki oleh algoritme ini yaitu fungsi max dan fungsi min. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah 
perhitungan atau board evaluation. 
Dalam board evaluation ini, semua petak dalam bidak catur memiliki nilai yang berbeda-
beda dan diperlukan nilai konstanta untuk setiap bidak catur dan kondisi-kondisi tertentu untuk 
perhitungan. Nilai konstanta untuk setiap bidak catur adalah menteri 900 poin, uskup 300 poin, 
benteng 300 poin, pion 100 poin, kuda 300 poin, dan raja 0 poin [8]. Kondisi-kondisi yang 
dapat mempengaruhi nilai dari board evaluation adalah apabila pion berdampingan dalam satu 
baris, maka akan mendapat pengurangan sebanyak 10 poin. Apabila pion berada diposisi 
sendirian dan dikelilingi bidak catur lawan maka akan mendapat pengurangan sebanyak 20 
poin. Apabila pion berada dibelakang pion lain maka akan mendapat pengurangan sebanyak 8 
poin. Apabila pion melewati pion lain atau benteng berada di posisi baris di depan baris posisi 
awal raja maka akan mendapat penambahan 20 poin. Apabila benteng tidak dihalangi bidak 
catur lain, maka akan mendapatkan penambahan 15 poin. Apabila benteng dihalangi satu buah 
bidak catur maka mendapatkan penambahan 10 poin.Setelah mendapatkan hasil perhitungan 
maka akan dibandingkan node mana yang lebih besar. Kemudian didapatkan nilai max, nilai 
tersebut akan di proses oleh algoritme Alpha Beta Pruning. Dalam algoritme ini terdapat dua 
fungsi yaitu alpha dan beta. Setelah board evaluation diketahui dan dibandingkan oleh 
algoritme Negamax, maka nilai tersebut akan dibandingkan kembali oleh algoritme Alpha Beta 
Pruning. Algoritme Alpha Beta Pruning akan memotong cabang yang tidak diperlukan sehingga 
pencarian langkah akan menjadi lebih cepat. Setelah nilai alpha dan beta dibandingkan, maka 
akan diambil nilai yang lebih besar. Setelah proses ini, maka akan didapatkan langkah terbaik. 
d. Diagram Alur Permainan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Gambar 4 Diagram Alur Permainan  
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Saat permainan catur dimulai maka pemain memilih warna pion yang diinginkan. Pemain 
memilih objek/pion, kemudian menentukan langkah pion sesuai aturan permainan catur dan 
pion akan bergerak ke kotak yang dipilih. Setelah pion bergerak maka akan diperiksa apakah 
lawan mengalami kondisi checkmate atau tidak, jika iya maka permainan selesai apabila tidak 
maka giliran komputer bergerak. Saat giliran komputer maka algoritme Negamax akan mulai 
mencari semua kemungkinan langkah yang ada. Setelah itu, algoritme Alpha Beta Pruning akan 
memeriksa kembali pohon pencarian dan akan menghilangkan node/cabang yang tidak 
diperlukan sehingga pengambilan keputusan menjadi lebih cepat. Setelah itu, objek/pion akan 
bergerak sesuai dengan aturan permainan catur dan akan diperiksa lagi apakah lawan 
mengalami kondisi checkmate atau tidak, jika iya maka permainan selesai apabila tidak maka 
kembali ke giliran pemain bergerak. Proses dari permainan catur akan berlangsung terus walau 
ada check/skak, permainan akan selesai apabila raja mengalami kondisi checkmate yang artinya 
raja tidak memiliki kemungkinan langkah lagi untuk lari dari musuh. 
 
4. Implementasi 
Pada kegiatan ini akan dilakukan pengujian pada permainan catur dengan mengujinya 
secara tampilan, menguji algoritme yang telah diterapkan dengan cara menghitung kecepatan 
komputer untuk mengambil langkah dalam satuan mili seconds. Setelah itu, menerapkan 
rancangan yang telah dibuat pada komputer, kemudian menghitung banyaknya pemain yang 
dapat dikalahkan komputer.  
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Pengujian Pergerakan Langkah 
Pengujian kecepatan pergerakan langkah bidak catur dilakukan pada tiga buah laptop 
dengan spesifikasi dan sistem operasi yang berbeda. Pada setiap laptop akan di-install game 
“Tactic Chess”. Setelah itu, dilakukan pengujian waktu pergerakan langkah bidak catur dengan 
cara memainkan game “Tactic Chess”. Berikut hasil pengujiannya. 
 
Tabel 1 Hasil Pengujian Kecepatan Pergerakan Langkah 
No Jenis Laptop 
Spesifikasi 
Sistem 
Operasi 
Hasil 
Pengujian(milidetik) 
Proccessor HDD RAM Lang
kah-
1 
Lang
kah-
2 
Lang
kah-
3 
1. Acer 
AOHAP
PY2 
Intel Atom N570 
1.66GHz 
320GB 2 GB Windows 7 89 42 62 
2. Acer 
Aspire 
E3-111 
Intel Celeron 
N2830 2.16GHz 
500GB 4 GB Windows 8 31 22 7 
3. Lenovo Intel Core Duo-
T6600 2.20 Ghz; 
297GB 2 GB Windows 
XP 
47 16 17 
 
Berdasarkan hasil dari ketiga percobaan yang dilakukan pada laptop yang memiliki 
sistem operasi dan spesifikasi yang berbeda-beda dapat disimpulkan bahwa semakin bagus 
processor yang dimiliki oleh laptop maka akan semakin cepat pergerakan komputer untuk 
berpikir dan menentukan langkah, selain itu dari hasil percobaan ini diketahui bahwa permainan 
Tactic Chess ini dapat dimainkan dalam sistem operasi Windows XP, Windows 8, dan 
Windows 7. 
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3.2 Pengujian Kepuasan Pengguna 
Dalam melakukan pengujian pada game Tactic Chess yang telah dibuat, penulis juga 
melakukan pengujian tingkat kepuasan pengguna dengan menggunakan metode kuesioner. 
Berikut ini merupakan pertanyaan kuesioner yang diberikan kepada responden yang berusia 10-
50 tahun sebanyak 30 orang. 
 
Silahkan beri tanda silang ( X ) pada bagian yang menurut anda sesuai dengan permainan Tactic 
Chess ! 
Keterangan pilihan jawaban: 
STS : Sangat Tidak Setuju 
TS : Tidak Setuju 
S : Setuju 
SS : Sangat Setuju 
 
A. Tampilan Permainan 
No. Keterangan STS TS S SS 
1. Tata letak objek tidak menutupi layar     
2. Jenis huruf dan ukuran huruf yang digunakan pada permainan catur sesuai dan mudah dibaca. 
    
3. Kombinasi warna dari permainan sangat sesuai     
4. Alur permainan mudah dipahami     
 
B. Sistem Permainan 
No. Keterangan STS TS S SS 
1. Objek bidak catur mudah digerakan     
2. Langkah bidak catur pemain dan lawan sesuai dengan aturan permainan catur 
    
3. Lawan sulit untuk dikalahkan      
4. Lawan bergerak/berpikir dengan cepat     
 
C. Fitur Permainan 
No. Keterangan STS TS S SS 
1. Menu pengaturan sesuai dengan keperluan pemain     
2. Menu bantuan mudah dipahami dan membantu pemain untuk mengetahui aturan langkah bidak catur 
    
3. Latar musik tidak mengganggu konsentrasi pemain     
 
D. Interaksi Pengguna dalam Permainan 
No. Keterangan STS TS S SS 
1. Permainan catur sudah sesuai untuk dimainkan secara umum 
    
2. Pemain tidak dapat mengalahkan lawan yang ada     
3. Permainan ini dapat melatih konsentrasi dan kecerdasan pemain 
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Hasil jawaban kuesioner adalah sebagai berikut: 
A. Tampilan Permainan 
 
Gambar 5 Grafik Tampilan Permainan 
 
Pada Gambar 5 merupakan grafik yang menggambarkan hasil pengujian pada bagian 
tampilan permainan yang didapat dari beberapa responden. Dari Gambar 5 terlihat 55% 
responden setuju dan 35% responden sangat setuju bahwa dari segi tampilan permainan ini telah 
berjalan dengan baik dari tampilan huruf, ukuran huruf, dan kombinasi warna telah sesuai, serta 
tata letak objek tidak menutupi layar sehingga pemain dapat memainkan permainan ini dengan 
nyaman.  
B. Sistem Permainan 
 
Gambar 6 Grafik Sistem Permainan 
 
Pada Gambar 6 merupakan grafik yang menggambarkan hasil pengujian pada bagian 
sistem permainan yang didapat dari beberapa responden. Dari Gambar 6 terlihat 55% responden 
berpendapat sangat setuju dan 39% responden setuju bahwa dari segi sistem permainan 
komputer/lawan yang dibuat dalam permainan ini telah memiliki langkah yang sesuai dengan 
aturan permainan catur, lawan/komputer yang dibuat ini juga dapat bergerak dengan cepat 
sehingga tidak membuat pemain harus menunggu, dan lawan/komputer yang dibuat ini sulit 
untuk dikalahkan oleh pemain yang mencoba permainan ini. 
C. Fitur Permainan 
 
Gambar 7 Grafik Fitur Permainan 
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Pada Gambar 7 merupakan grafik yang menggambarkan hasil pengujian pada bagian 
fitur permainan yang didapat dari beberapa responden. Dari Gambar 7 terlihat 62% responden 
setuju dan 23% responden sangat setuju bahwa dari segi fitur permainan telah sesuai dengan 
kebutuhan bagi responden baik dalam menu bantuan, menu pengaturan dan musik yang ada 
dalam permainan tidak mengganggu konsentrasi pemain untuk melawan komputer/lawan yang 
ada. 
D. Interaksi Pengguna dengan Permainan 
 
Gambar 8 Grafik Interaksi Pengguna dalam Permainan 
  
Pada Gambar 8 merupakan grafik yang menggambarkan hasil pengujian pada bagian 
fitur permainan yang didapat dari beberapa responden. Dari Gambar 8 terlihat 51% Sangat 
Setuju dan 37%  responden setuju bahwa dari segi interaksi pengguna dalam permainan ini telah 
sesuai untuk dimainkan secara umum, banyak pemain tidak dapat mengalahkan Intelegensia 
Buatan yang ada dan permainan catur ini dapat melatih konsentrasi dan kecerdasan pemain. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menggunakan algoritme Negamax 
dan Alpha Beta Pruning dapat ditarik kesimpulan: 
1. Game ini berhasil dibuat dengan menggunakan aplikasi Unity 3D; 
2. Penerapan algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning pada kecerdasan buatan dalam 
permainan ini memungkinkan lawan untuk menentukan langkah dengan cepat yaitu yang 
paling cepat 7 milidetik dan yang paling lama 2 menit tergantung dengan processor pada 
komputer. 
3. Semakin dalam sebuah pohon pencarian, maka semakin lama waktu yang diperlukan 
komputer untuk bergerak, karena algoritme Negamax harus menelusuri semua kedalaman 
pohon yang ada.  
 
 
5. SARAN 
 
Adapun saran yang dapat digunakan bagi pihak yang ingin mengembangkan game 
Catur menggunakan algoritme Negamax dan Alpha Beta Pruning adalah sebagai berikut: 
1. Dapat dibuat permainan catur multiplayer menggunakan media internet atau wifi atau kabel 
LAN. 
2. Dapat dibuat animasi pada objek bidak catur. 
3. Game ini dapat menggunakan sugesstion move sehingga pemain yang tidak mengerti 
langkah tetap bisa memainkan permainan catur ini. 
4. Permainan ini dapat dibuat menjadi augmented reality sehingga permainan akan terlihat 
lebih menarik dan nyata. 
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